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Die Pragung von Erinnerungen ist kein Pri-
vileg der (Geschichts-)Wissenschaft, sondern
findet besonders durch mediale Aufbereitun-
gen statt. Im Gegensatz zu massenmedial ver-
mittelten Bildern in Film, Fernsehen, Radio,
Buch und anderen Formaten ist eine wei-
tere sehr populdre Unterhaltungsform, das
Computerspiel, jedoch zumindest in der Ge-
schichtswissenschaft bislang kaum auf Inter-
esse gestofien. Dies tiberrascht, weil digitale
Spiele seit rund drei Jahrzehnten die aktive
Teilhabe an simulierten Vergangenheiten bie-
ten und allein in Deutschland von ca. 25 Mil-
lionen Menschen genutzt werden.! Die Mo-
nografie des Historikers Steffen Bender zu
Darstellungen von Kriegen des 20. Jahrhun-
derts in Computerspielen verdient daher be-
sondere Aufmerksambkeit. Bender fragt darin,
inwieweit Spiele Geschichtsbilder generieren
bzw. bestdtigen konnen, und betrachtet dazu,
,welche inhaltlichen Schwerpunkte die Spie-
le bei ihrer Geschichtsdarstellung setzen”. Er
untersucht, ob dabei ,erinnerungskulturelle
Konjunkturen” aufgegriffen werden und in-
wieweit die Darstellungen an die , Konventio-
nen und Spezifika von Computerspielen ge-
bunden sind” (S. 24). Damit w&hlt Bender eine
erfreulich offene, nicht normativ vorbestimm-
te Herangehensweise.

Den Einstieg bildet die Kontroverse um die
von Jens Stober erstellte Modifikation? ,,1378
(km)” fiir den Shooter ,Half-Life 2 (Sier-
ra Entertainment 2004). An einer nachgestell-
ten innerdeutschen Grenze konnen die Spie-
ler in die Rolle von Republikfliichtlingen oder
Grenzsoldaten der DDR schliipfen; sie miis-
sen entweder fliechen oder die Flucht ver-
hindern. Bender erldutert prazise die Auslo-
ser und den Verlauf der Debatte, die stark
von generellen Vorurteilen gegentiber Spie-
len gepragt war. Ausgehend von diesem Bei-
spiel diskutiert er Defizite der bisherigen For-

schung zu Historienspielen im Bezug auf Er-
innerungsaspekte und zeigt Herausforderun-
gen auf, die mit der ErschlieSung dieses Me-
diums einher gehen. Auch beschreibt er die
grofle Bandbreite der Erwartungen, die an
das Medium herangetragen werden: vom An-
spruch moglichst groler Authentizitat der
Darstellungen bis zur blofsen spannenden Un-
terhaltung innerhalb einer virtuellen Vergan-
genheit. In diesem vor allem methodisch ge-
pragten ersten Teil des Buchs kategorisiert
Bender dartiber hinaus verbreitete Erzédhlwei-
sen von Historienspielen. Neben der ,Kontra-
faktizitit” und den ,Secret Histories” nennt er
die ,alternative Wirklichkeit” und die , phan-
tastische Kontrafaktizitat” (S. 65-68, S. 131).
Gerade die , Geheimgeschichten”, die sich
nicht selten an bekannte Verschworungstheo-
rien aus anderen populdren Medien anlehnen,
seien haufig in Spielen vertreten und konn-
ten als Indikator dafiir dienen, wie sehr Spie-
le in bestehenden Bildern der Vergangenheit
verankert seien. So fanden sich in Historien-
spielen zum Zweiten Weltkrieg oft (angebli-
che) Nazi-Wunderwaffen, wiahrend beim Kal-
ten Krieg aufgrund fehlender direkter milita-
rischer Konfrontationen zwischen USA und
UdSSR stirker auf Spionageeinsatze zuriick-
gegriffen werde. Die in Historienspielen eben-
falls hdufig enthaltenen Ansétze kontrafakti-
scher Geschichtsschreibung stellten hingegen
bewusst Was-ware-wenn-Fragen und griffen
dazu Ereignisse aus der Realitdt heraus, die
so ummodelliert wiirden, dass sie zwar wei-
terhin als Themen der Vergangenheit erkenn-
bar seien, jedoch fiir neue, oft als spannend
beworbene Narrative nutzbar wiirden.?

1Zahlen des Bundesverbands Interaktive Un-
terhaltungssoftware (BIU): <http://www.biu-
online.de/de/fakten/gamer-statistiken/gamer-in-
deutschland.html> (23.01.2013).

2Modifikationen sind von Spielern programmierte Ver-
anderungen bzw. Erweiterungen. Sie erlauben unter
anderem die Entwicklung ganzlich neuer Inhalte und
Spielformen, die mit dem Ausgangsspiel bisweilen
nichts mehr zu tun haben.

3Ein Beispiel: ,Es gibt die Amerikanische Revoluti-
on, bekannt aus den Geschichtsbiichern. Und dann
gibt es die Revolution, in der Du kdmpfst. Letzte-
re ist sehr viel realistischer, diisterer und lebendi-
ger, als ein Geschichtsbuch jemals sein konnte.” Zi-
tat aus der Werbung fiir ,Assassin’s Creed 3“ (Ubi-
soft 2012): <http://assassinscreed.ubi.com/ac3/de-
DE/gameinfo/info/index.aspx#setting > (23.01.2013).
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Ein weiterer sehr lesenswerter Abschnitt im
ersten Teil des Buchs behandelt die crossme-
diale Verwertung bekannter Bilder: Besonders
aus Filmen werden bedeutungsschwere Sze-
nen entnommen und in Spielen reproduziert.
Bender hebt damit die grofe Wirkungsmacht
von Filmen hervor, die ihrerseits Vorstellun-
gen der Vergangenheit generieren, bevor sie
von Spiele-Entwicklern aufgriffen und fortge-
schrieben werden.

Im zweiten der beiden Hauptteile des
Buchs widmet sich Bender der Darstellung
ausgewdhlter Konflikte des 20. Jahrhunderts.
Angesprochen werden Erster und Zweiter
Weltkrieg, Kalter Krieg und Golfkrieg, bevor
schliefilich die asymmetrischen Kriege der
jingsten Vergangenheit betrachtet werden,
die vor allem durch den US-amerikanischen
,War on Terror” Bekanntheit erlangten. Der
Autor arbeitet die jeweiligen Besonderheiten
der Konflikte heraus und erldutert stringent,
wie sich Genrekonventionen auf die Darstel-
lungen auswirken. Ein Verdienst ist es zudem,
dass er die gerade in den Geschichts- und Er-
ziehungswissenschaften verbreitete Annah-
me widerlegt, die historischen Konflikte sei-
en lediglich Kulisse und hétten keine Auswir-
kungen auf die Darstellung der simulierten
Vergangenheit.

So eigne sich der vom langanhalten-
den Stellungskampf gepragte Erste Welt-
krieg kaum fiir Spiele aus dem First-Person-
Shooter- oder Strategiespiel-Genre, obwohl
diese Genres sonst haufig militargeschichtli-
che Themen aufgriffen. Da die typische Nar-
ration in solchen Genres von steten, vorwarts
gerichteten Angriffsbewegungen gepréagt sei
— was von den Nutzern auch erwartet wer-
de —, eigneten sie sich nicht fiir Simulatio-
nen des Ersten Weltkriegs. Stattdessen thema-
tisierten Computerspiele zu diesem Ereignis
insbesondere die Luftschlachten; sie griffen
dabei auf populére Bilder von , Fliegerassen”
und scheinbar ehrenvollen Duellen am Him-
mel zuriick. Nach den , Geheimgeschichten”
belegt Bender damit in einem weiteren Fall,
wie Spiele an populdre Bilder ankniipfen, die
bereits zu Lebzeiten der Piloten entstanden
waren und in den nachfolgenden Jahrzehnten
medial weiter modelliert wurden.

Daneben hebt er jedoch ein auffalliges De-
fizit von Historienspielen hervor, die Krie-

ge simulieren: Die Zivilbevolkerung fehle fast
génzlich. Sie komme nur dann vor, sofern
die narrative Struktur einen konkreten Anlass
dafiir biete — etwa in Spielen zum Vietnam-
Krieg, wenn der Schutz der Dorfbevolkerung
vor einer Bedrohung dargestellt werde. Auch
beim virtuellen Zweiten Weltkrieg sei die-
se Liicke zu beobachten. Hier weist Bender
zudem auf eine Besonderheit der deutschen
Gesetzgebung hin: Da es verboten ist, die
Symbole verfassungsfeindlicher Organisatio-
nen zu verwenden, finden sich in Historien-
spielen auf dem deutschen Markt keine di-
rekten Beziige zum Nationalsozialismus. Dies
geht nach Benders Erkenntnissen sogar so
weit, dass auch Namen und Abbilder von NS-
Grofien entfernt oder zumindest verfremdet
werden. Damit stellt er zu Recht die Absurdi-
tét einer Gesetzeslage dar, die dazu fiihrt, dass
die meist ohnehin geringe politische Rah-
mung von Weltkriegsspielen und dem mili-
tarischen Kampf gegen das NS-Regime noch
weiter reduziert werden muss.

Das Buch bietet zusammengefasst viele in-
teressante und weiterfiihrende Beobachtun-
gen und Thesen; allerdings sind auch einige
Kritikpunkte zu nennen. So erscheinen man-
che Aussagen zu Spielinhalten, etwa zu Frau-
enrollen oder zur hiufigen Thematisierung
militdrischer Spezialeinheiten, zwar schliis-
sig, doch fehlen die Belege zur Verbreitung
derartiger Inhalte ebenso wie eine Aufschliis-
selung in verschiedene Genres (hier bestehen
durchaus Unterschiede). Zudem wére eine
starkere Anbindung an die Game Studies loh-
nend gewesen, um das methodische Vorge-
hen bei den Spielbetrachtungen klarer zu ma-
chen und die zahlreichen wichtigen Aussagen
préziser einordnen zu kénnen.

Dies wire auch wegen des sehr knappen
Fazits sinnvoll gewesen. Dort erldutert Ben-
der noch kurz, warum er auf empirische
(Rezeptions-)Studien und die Perspektive der
Spiele-Entwickler verzichtete. Beides hitte si-
cher weitere Erkenntnisse erlaubt. Fir die
Prazisierung der Fragestellung hat sich das
gewdhlte Vorgehen jedoch als sinnvoll erwie-
sen, weil der Autor auf diese Weise detail-
liertere Analysen der Spieleinhalte vorneh-
men konnte. Das Ziel des Buchs, ,eine erin-
nerungskulturelle Perspektive an Computer-
spiele anzulegen [und] nach den Moglichkei-
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ten zu fragen, die ihnen zur Verfiigung ste-
hen, Geschichte darzustellen” (S. 225), ist ein-
deutig erreicht worden.

Ungeachtet kleinerer Miéngel hat Steffen
Bender eine Studie vorgelegt, in der er nicht
nur einige zentrale Defizite bei der wissen-
schaftlichen Erschliefung von Historienspie-
len angeht, sondern die behandelten Spie-
le tiber offenkundig vorhandene praktische
Kenntnisse auch prézise beschreibt. Zudem
ist das Buch stilistisch ansprechend geschrie-
ben und klar strukturiert, wodurch es auch
fiir Leserinnen und Leser verstindlich sein
diirfte, die sich bisher nicht nidher mit Com-
puterspielen befasst haben.
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